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Abstrak 
Aksiologi esports merupakan suatu studi yang mempelajari tentang nilai-nilai 
yang terkandung dalam olahraga non fisik di Indonesia untuk meningkatkan 
karakter para pemain e-sports di dalam kehidupan sehari-hari. Nilai-nilai tersebut 
memiliki unsur olahraga, sosial, kesehatan, ekonomi, pendidikan, prestasi, dan 
pengetahuan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui persepsi masyarakat 
terhadap permainan esports sebagai olahraga non fisik di dalam pandangan 
aksiologi. Metode dalam penelitian ini adalah survei menggunakan instrumen 
kuesioner. Populasi sekaligus sampel dalam penelitian ini adalah peminat 
esports yang terbagi dalam 3 Provinsi yaitu Nusa Tenggara Timur, Yogyakarta, 
dan Sulawesi Utara yang berjumlah 650 orang. Teknik analisis yang digunakan 
adalah deskriptif kuantitatif yang dituangkan dalam bentuk persentase. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar subyek memiliki persepsi yang 
positif terhadap nilai-nilai yang terdapat dalam permainan esports sebagai 
olahraga non fisik di Indonesia yaitu kategori sangat baik dengan persentase 
terbesar dari seluruh pilihan jawaban instrumen berada pada kriteria Sangat 
Setuju (SS) yaitu 32.74%, Setuju (S) 27.8%; kriteria Netral (N) 24.0%; dan kriteria 
Tidak Setuju (TS) 16.3%. Keterbatasan dalam penelitian ini adalah cakupan 
Wilayah/Provinsi yang penulis jadikan sebagai pengambil sampel.  
Kata kunci: aksiologi, esports, Indonesia.  
Abstract 
Esports axiology is a study that studies the values contained in non-physical 
sports in Indonesia to improve the character of e-sports players in everyday life. 
These values have sports, social, health, economy, education, achievement, and 
knowledge. This study aims to determine people's perceptions of esports as a 
non-physical sport from an axiological perspective. The method in this research is 
a survey using a questionnaire instrument. The population and the sample in this 
study were esports enthusiasts divided into three provinces, namely East Nusa 
Tenggara, Yogyakarta, and North Sulawesi, totaling 650 people. The analysis 
technique used is descriptive quantitative in the form of a percentage. The results 
showed that most of the subjects had a positive perception of the values 
contained in esports as a non-physical sport in Indonesia, namely the very good 
category with the largest percentage of all instrument answer choices being in 
Strongly Agree (SS) criteria, namely 32.74%, Agree (S) 27.8%; criteria Neutral 
(N) 24.0%; and Disagree criteria (TS) 16.3%. The limitation of this research is the 
coverage area/province, which the writer makes as the sample taker. 
Keywords: axiology, esports, Indonesia. 
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Permainan esports telah mendapatkan perhatian khusus dari 
berbagai ahli. Permainan esports pertama kali dipertandingkan di 
Universitas Standford pada 19 Oktober 1972 (Karhulahti,2017). 
Permainan esports berkembang semakin pesat baik di tingkat nasional 
maupun Internasional (Espada, Crespo, & Martínez,2012). Tercatat bahwa 
beberapa dekade terakhir, pertandingan esports sudah sering 
diselenggarakan diberbagai Negara, misalnya Amerika, Cina, Jepang, 
Inggris, Korea,  termasuk Indonesia. Budaya esports muncul dikarenakan 
adanya turnamen yang diadakan secara profesional dan semi-profesional 
yang bersifat kompetitif (Illy & Florack,2018). Kemajuan teknologi telah 
memungkinkan pembuatan smartphone 3.5G dan 4G  yang beroperasi 
pada sistem seperti Android, Apple iOS, atau Windows sehingga 
permainan esports dapat dimainkan dengan menggunakan komputer 
maupun smartphone (Edgar,2019). Berbagai penelitian tentang permainan 
esports telah dilakukan di berbagai bidang, misalnya di bidang  ekonomi 
permainan esports membantu  meningkatkan  pendapatan dari sebuah 
negara (Hamari & Sjöblom, 2017), permainan esports juga membantu 
pertumbuhan industri olahraga secara menyeluruh diberbagai negara 
(Brown, Billings, Murphy, & Puesa, 2018). 
Penelitian esports di bidang pengetahuan membuktikan bahwa 
adanya perbedaan pengetahuan pemain profesional dan pemain amatir 
dalam permainan esports (Xia, Wang, & Zhou,2019). Maka sebuah 
penelitian terbaru dikembangkan untuk membuktikan apa  yang membuat 
sehingga perbedaan pemain profesional dan pemain  amatir (Keiper et al. 
2017). Perbedaan pemain  profesional dan amatir ternyata lebih 
mengarah kepada kebiasaan individu dan keseringan berlatih esports 
(Huang et al. 2013). Penelitian dibidang olahraga dilakukan sekelompok 
ahli olahraga, yang  mempertanyakan  esports dikategorikan sebagai 
cabang olahraga (Mccartin, Kotra, & Wittmeyer, 2010). Esports tidak 
memiliki kriteria yang dimiliki oleh olahraga misalnya, aktivitas fisik tidak 
berlebihan dan struktur organisasi yang belum memenuhi standar 
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(Sergeev & Burmistrov, 2019). Namun permainan esports masih berkaitan 
dengan olahraga tradisional (Sjöblom, Hassan, Macey, & Törhönen, 
2018). Penelitian esports dibidang sosial, terdapat nilai kerja sama tim, 
sopan santun, interaksi antar pemain esports dalam tim (Hilvoorde, van, & 
Pot, 2016). Hal tersebut membuktikan bahwa dalam permainan esports 
perilaku para pemain menjadi sorotan, sama seperti perilaku para pemain 
olahraga. misalnya sepak bola dan basket. (Holden & Baker, 2019). 
Esports adalah industri olahraga non fisik masa depan di Indonesia. 
Pendiri esports di Indonesia ada lima orang yaitu Eddy Lim, Prana 
Adisapoetra, Erwin, Richard, Permana, dan Terry. Kemudian ke lima 
orang ini membentuk oraganisasi permainan esports pada tahun 2013 
dengan nama Asosiasi Olahraga Elektronik Indonesia atau Indonesia 
esports Association (IeSPA). Organisasi tersebut kemudian 
memperluaskan pembentukan organisasinya ke 12 Provinsi di Indonesia 
termasuk Papua Barat. Pada tahun 2018 sejarah tercipta di Indonesia, 
ketika esports dipertandingkan secara resmi di Asian Games. Enam 
kategori esports yang di pertandingkan yaitu; Arena of Valor, Pro 
Evolution Soccer (PES), League of Legends, Clash Royale, Hearthstone, 
Starcraft 2. Permainan esports memberikan dampak postif dalam bidang 
ekonomi “Newzoo Global Esports Market Report 2018”. Pada tahun 2018 
permainan esports mendapatkan keuntungan di pasar dunia sebesar 
$905,6 juta atau setara Rp13,2 triliun.  Olahraga non fisik masa depan ini, 
diperkirakan menggapai nilai pasar hingga $125 miliar atau lebih dari 
Rp1.800 triliun yang menjadikan Indonesia sebagai pasar terbesar ke-16 
di bidang industri esports di dunia (Hofstede & Murff, 2012). Walaupun 
esports memberikan konstribusi besar kepada Indonesia, Namun timbul 
perdebatan tentang esports yang ingin di setarakan dengan olahraga 
(Hamari & Sjöblom, 2017). 
Pentingnya penelitian tentang aksiologi esports sebagai olahraga 
non fisik di Indonesia adalah sebuah pembuktian bahwa permainan 
esports memiliki nilai-nilai yang terdapat dalam cabang olahraga pada 
umumnya, adanya nilai etika dan estetika dalam permainan esports 
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(Abadi, 2016). Peran aksiologi dalam permainan esports sebagai olahraga 
non fisik di Indonesia akan memberikan dampak yang positif jika para 
peminat dan atlet esports memahami secara baik tentang nilai dan fungsi 
tentang aksiologi  dalam memainkan permainan tersebut (Luttikhuizen dos 
Santos, de Kieviet, Königs, van Elburg, & Oosterlaan, 2013; Shahin, 
2016). Nilai aksiologi memberikan sebuah pemahamanan kepada para 
peminat dan atlet esports bahwa permainan esports tidak hanya pada 
kemenangan namun memiliki nilai lebih dalam memainkan permainan ini. 
Hal ini tidak terlepas dari nilai-nilai dan aturan main yang terdapat 
dalam permainan esports misalnya, para pemain esports disarankan untuk 
kerja sama tim, sikap solidaritas, saling menghormati, dan sikap empatik 
(Han, Park, & Kim, 2015) dan ada nilai-nilai etika dan estetika (Huk, 2019). 
Nilai etika merupakan cabang filsafat aksiologi yang membahas tentang 
masalah-masalah moral dan nilai etika lebih difokus pada perilaku, norma, 
dan adat istiadat yang berlaku pada komunitas tertentu, sedangkan nilai 
estetika merupakan ilmu filsafat yang membahas tentang nilai keindahan. 
Didalam nilai keindahan terdapat unsur-unsur yang tertata secara tertib 
dan harmonis dalam satu kesatuan hubungan yang menyeluruh (Kar, 
Fang, Delle Fave, & Sintov, 2019). 
Namun, penelitian tentang aksiologi esports sebagai olahraga non 
fisik di Indonesia jarang dan bahkan penulis tidak menemukan artikel yang 
meneliti tentang nilai-nilai yang terkandung dalam permainan esports, hal 
ini akan berdampak pada persepsi di kalangan masyarakat Indonesia 
yang total penduduknya ±260 juta jiwa, setiap orang akan menilai bahwa 
permainan esports tidak memiliki nilai etika, estetika, ekonomi, dan lain 
sebagainya. Walaupun saat ini eksitensi dari permainan esports semakin 
meningkat tetapi, edukasi tentang nilai-nilai tidak diteliti dengan saksama 
untuk menyakinkan kepada ±260 juta jiwa yang di negara Indonesia. 
Dari berbagai studi literatur yang penulis temukan tentang 
permainan esports diketahui bahwa penelitian-penelitian terdahulu lebih 
banyak mengkaji tentang permainan esports sebagai sebuah cabang 
olahraga, penelitian ini dilakukan oleh Jenny, Seth E. et al, (2017) dengan 
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judul “Virtual(ly) Athletes: Where eSports Fit Within the Definition of “Sport” 
dan penelitian terbaru dari Banyai, G. et al (2020) dengan judul “Esports 
Research: A Literature Review” kedua penelitian tersebut lebih berfokus 
pada pengertian permainan esports. Sehingga dalam penelitian ini peneliti 
menegaskan bahwa, permainan esports perlu dikaji secara mendalam 
bukan hanya pengertian dan keuntungan semata dari permainan esports 
namun perlu juga untuk mengkaji tentang nilai-nilai/aksiologi yang 
terkandung dalam permainan esports sebagai olahraga non fisik di 
Indonesia. Sehingga aksiologi yang terkandung dalam permainan esports 
dapat diketahui dengan baik oleh masyarakat Indonesia terkhususnya 
pada kalangan peminat permainan esports. 
Tujuan dari penelitian ini adalah memberikan deskriptif terkait 
pandangan aksiologi terhadap permainan esports sebagai olahraga non 
fisik di Indonesia. Manfaat dari penelitian ini; 1) secara teoritis penelitian 
ini memberikan wawasan ilmu pengetahuan dan pendidikan khususnya di 
kalangan masyarakat, dan akademisi bidang keolahragaan dan peminat 
esports; 2) penelitian ini diharapkan menambah pengetahuan terkait nilai-
nilai yang terkandung dalam permainan esports sebagai olahraga non fisik 
di Indonesia; dan 3) sebagai nilai acuan kualitas penelitian selanjutnya. 
METODE 
Metode dalam penelitian ini menggunakan penelitian deskriptif 
kuantitatif yang bertujuan untuk mengetahui nilai-nilai yang terkandung 
dalam permainan esports sebagai olahraga non fisik di Indonesia. 
Populasi dalam penelitian ini adalah 650 orang peminat esports kemudian 
semua populasi tersebut dijadikan sampel yang terbagi dalam tiga wilayah 
Provinsi yaitu Nusa tenggara Timur berjumlah 150 orang, Yogyakarta 
berjumlah 400 orang, dan Sulawesi Utara berjumlah 100 orang. Metode 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode survei dengan teknik 
pengambilan data menggunakan kuesioner dan skor yang diperoleh 
menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. 
Penelitan ini dilaksanakan di tiga provinsi di Indonesia dengan 
menyebarkan kuesioner menggunakan google form yang di kirimkan 
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melalui aplikasi media sosial yaitu whatssap, facebook, dan email. 
Pengambilan data dilaksanakan pada tanggal 17 – 31 Januari 2020. 
Penelitian ini menggunakan instrumen berupa kuisioner untuk 
mengumpulkan data. Pernyataan berupa kuesioner disusun 
menggunakan skala Likert. Pernyataan yang diberikan berupa pernyataan 
yang positif dengan skor: SS (Sangat Setuju) = 4, S (Setuju) = 3, N 
(Netral) = 2, TS (Tidak Setuju) = 1. 
       Tabel 1. Jumlah Sampel pada tiga Provinsi 
No. Nama Provinsi Jumlah 
1. Nusa Tenggara Timur 150 orang 
2. Yogyakarta 400 orang 
3. Sulawesi Utara 100 orang 
 Total 650 orang 
HASIL 
1. Hasil Data Deskriptif 
Deskriptif hasil data permainan esports sebagai olahraga non fisik 
di Indonesia yang diperoleh dari tiga provinsi di Indonesia yaitu Provinsi 
Nusa Tenggara timur, Yogyakarta, dan Sulawsi Utara disajikan pada tabel 
2 sebagai berikut. 
Tabel 2. Jawaban Responden pada Masing-Masing Indikator Aksiologi 








Ket No. Indikator 
Jumlah 
item 
SS  S  N  TS  
1. Olahraga 1 
F % F % F % F % 
341 51.8 201 31 98 14.9 18 2.73 3.31 82.75% Sangat Baik 
2. Sosial 6 1071 27.1 1124 28.47 1234 31.6 519 13.14 2.69 67.25% Baik 
3. Kesehatan 6 1241 31.4 1020 25.8 901 22.8 786 19.9 2.68 67% Baik 
4. Ekonomi 1 142 21.6 234 35.6 233 35.4 49 7.4 2.71 67.75% Baik 
5. Pendidikan 1 172 26.1 98 14.9 145 22 243 36.9 2.3 57.50% Cukup 
6. Prestasi 3 636 32.2 673 34.1 398 20.2 267 14 2.85 71.25% Baik 
7. Pengetahuan 2 513 39 325 24.7 233 17.7 267 20.3 2.84 71% Baik 
Rata-rata Skor 4116 32.74% 3675 27.8% 3242 24.0% 2149 16.3% 2.76 69% Baik 
Berdasarkan data pada tabel 2 diatas, diketahui skor data 
penelitian mengenai aksiologi esports sebagai olahraga non fisik di 
Indonesia diperoleh rata-rata nilai dengan skor sebesar 2,76; dengan 
tingkat pencapaian skor sebesar 82,75%. Skor rata-rata total dan angka 
tingkat pencapaian menunjukkan bahwa secara umum skor aksiologi 
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esports sebagai olahraga non fisik di Indonesia adalah sangat baik. Hal ini 
terbukti dengan respon masyarakat Indonesia sangat setuju bahwa 
esports merupakan olahraga non fisik yang memiliki nilai-nilai yang 
terkandung sama seperti nilai-nilai yang terdapat dalam cabang olahraga 
yang melibatkan fisik. Persentase terbesar dari seluruh pilihan jawaban 
instrumen berada pada kriteria Sangat Setuju (SS) yaitu 32.74%; Setuju 
(S) 27.8%; kriteria Netral (N) 24.0%; kriteria Tidak Setuju (TS) 16.3%. 






Gambar 1. Diagram Kriteria Aksiologi Esports sebagai Olahraga Non Fisik 
di Indonesia 
 Gambar 1 menggambarkan 7 indikator dalam aksiologi esports 
sebagai olahraga non fisik di Indonesia, dengan demikian memberikan 
pemahaman kepada para peminat/atlet esports bahwa permainan esports 
memiliki nilai-nilai etika dan estetika. Permainan esports juga terdapat 
unsur-unsur seni dalam memainkan permainan ini yang secara umum 
hanya dianggap sebatas kesenangan. Secara spesifik hasil penelitian 
dalam penelitian ini dapat dilihat dari masing-masing indikator yaitu 
olahraga, sosial, kesehatan, ekonomi, pendidikan, prestasi, dan 
pengetahuan. 
1. Indikator Olahraga 
Hasil penelitian tentang indikator olahraga menunjukkan bahwa 
indikator olahraga mempunyai skor rata-rata sebesar 3.31 dan tingkat 
capaian sebesar 82.75%, angka ini berada pada kategori sangat baik. 
Persentase seluruh pilihan jawaban instrumen pada kriteria Sangat Setuju 
(SS) sebanyak 51.8 %; Setuju (S) 31%; Netral (N) 14.9 %; Tidak Setuju 
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(TS) 2.73 %. Indikator terhadap olahraga dapat disajikan dalam bentuk 





Gambar 2. Diagram Indikator Olahraga pada Aksiologi Esports sebagai 
Olahraga Non Fisik di Indonesia. 
2. Indikator Sosial 
Hasil penelitian tentang indikator sosial menunjukkan bahwa 
indikator sosial mempunyai skor rata-rata sebesar 2.69 dan tingkat 
capaian sebesar 67.25%, angka ini berada pada kategori baik. Persentase 
seluruh pilihan jawaban instrumen pada kriteria Sangat Setuju (SS) 
sebanyak 27.1%; Setuju (S) 28.47%; Netral (N) 31.6%; Kurang Setuju 
(KS) 13.14%. Indikator terhadap sosial dapat dilihat dalam bentuk diagram 





Gambar 3. Diagram Indikator Olahraga pada Aksiologi Esports sebagai 
Olahraga Non Fisik di Indonesia 
3. Indikator Kesehatan 
Hasil penelitian tentang indikator kepemimpinan menunjukkan 
bahwa indikator kepemimpinan mempunyai skor rata-rata sebesar 2.68 
dan tingkat capaian sebesar 67%, angka ini berada pada kategori baik. 
Persentase seluruh pilihan jawaban instrumen pada kriteria Sangat Setuju 
(SS) sebanyak 31.4%; Setuju (S) 25.8%; Netral (N) 22.8 %; Tidak Setuju 
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(TS) 19.9 %. Indikator terhadap kesehatan dapat dilihat dalam bentuk 





Gambar 4. Diagram Indikator Kesehatan pada Aksiologi Esports sebagai 
Olahraga Non Fisik di Indonesia 
4. Indikator Ekonomi 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa indikator ekonomi mempunyai 
skor rata-rata sebesar 2.71 dan tingkat capaian sebesar 67.75%, angka ini 
berada pada kategori baik. Persentase seluruh pilihan jawaban instrumen 
pada kriteria Sangat Setuju (SS) sebanyak 21.6 %; Setuju (S) 35.6 %; 
Netral (N) 35.4%; Tidak Setuju (TS) 7.4%. Indikator terhadap ekonomi 





Gambar 5. Diagram Indikator Ekonomi pada Aksiologi Esports sebagai 
Olahraga Non Fisik di Indonesia 
5. Indikator Pendidikan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa indikator pendidikan 
mempunyai skor rata-rata sebesar 2.3 dan tingkat capaian sebesar 
57.50%, angka ini berada pada kategori cukup baik. Persentase 
seluruh pilihan jawaban instrumen pada kriteria Sangat Setuju (SS) 
sebanyak 26.1%; Setuju (S) 14.9%; Netral (N) 22%; Tidak Setuju (TS) 
36.9%. Indikator pendidikan dapat dilihat dalam bentuk diagram gambar 
sebagai berikut: 
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Gambar 6. Diagram Indikator Pendidikan pada Aksiologi Esports Sebagai 
Olahraga Non Fisik di Indonesia 
6. Indikator Prestasi 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa indikator prestasi mempunyai 
skor rata-rata sebesar 2.85 dan tingkat capaian sebesar 71,25%, angka ini 
berada pada kategori sangat baik. Persentase seluruh pilihan jawaban 
instrument pada kriteria Sangat Setuju (SS) sebanyak 32.2%; Setuju (S) 
34.1%; Netral (N) 20.2%; Tidak Setuju (TS) 14%. Indikator prestasi dapat 







Gambar 7. Diagram Indikator Prestasi pada Aksiologi esports sebagai 
Olahraga Non Fisik di Indonesia 
7. Indikator Pengetahuan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa indikator pengetahuan 
mempunyai skor rata-rata sebesar 2.84 dan tingkat capaian sebesar 71%, 
angka ini berada pada kategori sangat baik. Persentase seluruh pilihan 
jawaban instrumen pada kriteria Sangat Setuju (SS) sebanyak 39,3%; 
Setuju (S) 24.7%; Netral (N) 17.7%; Tidak Setuju (TS) 20.3%. Indikator 
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Gambar 8. Diagram Indikator Pengetahuan pada Aksiologi Esports 
sebagai Olahraga Non Fisik di Indonesia  
PEMBAHASAN 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat nilai aksiologi 
dalam permainan esports dengan data dari 3 provinsi di Indonesia, yakni 
provinsi Nusa Tenggara Timur (NTT), Yogyakarta, dan Sulawesi Utara, 
dengan responden terbanyak sangat setuju (SS) 32,74% menjawab 
permainan esports memiliki nilai aksiologi. Nilai aksiologi merupakan 
sebuah nilai yang berbicara mengenali etika dan stetika dalam kehidupan 
seseorang (Tomar, 2014), namun tidak selamanya nilai yang didapatkan 
oleh seseorang selalu dalam sisi positif tetapi ada sisi negatifnya (Franco-
Duran & Mejia A, 2016), dan nilai aksiologi menjadi dasar dalam 
kehidupan berbangsa dan bernegara (Biddle & Schafft, 2015). Jika para 
pemain esports mendalami nilai aksiologi dengan baik maka tidak adanya 
timbul permusuhan dan saling merendahkan, tetapi sebaliknya 
menghargai dan mengakui kelebihan lawan. 
Permainan esports merupakan permainan video game yang 
bersifat kompetitif, yang artinya bahwa permainan esports dapat 
digolongkan sebagai sebuah olahraga yang didalamnya memiliki unsur 
persaingan antara pemain satu dengan yang lain, atau tim satu dengan 
yang lain, dan esports berasal dari singkatan electronic esports karena 
permainan esport menggunakan game sebagai bidang kompetitif utama 
bagi para pemain profesional (Seo & Jung, 2016). 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan esports sebagai 
olahraga non fisik di Indonesia terdapat nilai-nilai aksiologi pada dibidang 
ekonomi, siosial, kesehatan, pengetahuan dan budaya, oleh karena itu 
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melalui nilai-nilai tersebut permainan esports harus dijadikan sebuah 
cabang olahraga dan diakui oleh negara dan berbadan hukum tetap. 
Namun esports perlu memberikan kejelasan yang pasti kepada negara, 
Komite Olahraga Nasional Indonesia (KONI), Komite Olimpiade Indonesia 
KOI, dan masyarakat bahwa esports termasuk dalam kedisiplinan ilmu 
dalam cabang olahraga. Sehingga tidak menimbulkan kebingungan dalam 
kalangan pakar olahraga secara khusus, maupun masyarakat Indonesia 
secara umum (Macey, Tyrväinen, Pirkkalainen, & Hamari, 2020). 
Seorang pemain esports memiliki kemampuan yang baik apabila 
rajin serta aktif dalam berlatih, sehingga nantinya kemampuan tersebut 
akan memberikan kontribusi kepada individu agar mampu mempelajari 
secara cepat dan cermat kecakapan tentang teknik, taktik, dan strategi 
dalam mengalahkan lawan (Zwibel, Difrancisco-Donoghue, Defeo, & Yao, 
2019). Seorang pemain esports yang profesional telah memiliki rutinitas 
latihan yang ditentukan dan memiliki periodesasi nutrisi yang diperlukan 
sebelum dan setelah Latihan, hal ini sangat mirip dengan cabang olahraga 
yang mengandalkan 100% menggunakan fisik (Fanfarelli, 2018). 
Berdasarkan nilai aksiologi pada permainan esports yang 
didapatkan pada tiga provinsi di Indonesia, terdapat beberapa nilai yang 
perlu untuk diedukasikan kepada para peminat maupun para pemain 
professional, misalnya tentang kesehatan dan nilai sosial. Kedua nilai ini 
masih sangat rendah dimengerti oleh para pemain esports, karena perlu 
diketahui bahwa nilai kesehatan pada seorang manusia sangat berharga 
dan nilai sosial merupakan nilai yang menjadi dasar dalam saling 
menghargai, sopan santun, dan saling mengakui kelemhan dan kelebihan 
masing-masing pemain.  
Pada penelitian ini masih memiliki keterbatasan yakni pada 
jangkuan wilayah/provinsi yang peneliti jadikan sebagai pengambil sampel 
dalam penelitian ini, penulis mengharapkan adanya semakin besar dan 
semakin luas para pakar olahraga maupun bidang displin ilmu yang lain 
untuk meneliti tentang esports sebagai olahraga non fisik di Indonesia, 
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bukan hanya prestasi dan asal usul dari permainan esports namun lebih 
dari itu untuk menggali tentang nilai-nilai dalam permainan esports. 
KESIMPULAN 
Hasil temuan penelitian ini menyebutkan bahwa dalam permainan 
esports terdapat unsur nilai yakni olahraga, sosial, kesehatan, ekonomi, 
pendidikan, prestasi, dan pengetahuan. Hal tersebut, dibuktikan dengan 
hasil yang menunjukkan kategori sangat baik pada penelitian yang 
dilakukan tentang aksiologi esports sebagai Olahraga non fisik di 
Indonesia. Penelitian ini hanya terbatas pada 3 wilayah provinsi di 
Indonesia, diharapkan penelitian selanjutnya dapat menjangkau 
keseluruhan lapisan masyarakat baik sebagai peminat maupun atlet 
esports supaya temuan penelitian semakin memperkaya pengetahuan 
tentang askiologi pada permainan esports. 
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